ИВЕ ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ "СОМРОТЕВ" и 


BATMAN: ARKHAM ASYLUM | WOLFENSTEIN | CHAMPIONS ONLINE 
MORTIMER BECKETT | CRAYON PHYSICS DELUXE | DREAMS | CLOSURE 


ТОР САМЕ5 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


т Аркам. т on, б трови артериите на 
потъналия 8 сенки град Готам. Временно убежище за не- 
излечимата лудост, карнавал на неописуемия садизъм на 
най-големите злодеи ВъВ Вселената на ОС Comics. С дру- 
ги думи, любимото кътче за отдих на Жокера, kom Което 
се Връща Всеки път след среща с Човека прилеп ей пъп, 
да навести старите познати. И този път не е сам - до- 
Вел е самият Батман със себе си, за да му окаже типич- 
ното аркамско гостоприемство... Както Жокера обича 
да Казва - толкова ще му хареса, че никога няма да може 
да си тръгне! 


Wolfenstein 

Наметизо мапе Acuvision 

Името Wolfenstein е легенда! Дали обаче последната игра 
с това име ще се окаже достойна за неговите тради- 
uuu, или Ветераните от Raven Software ще разочаровам 
феновете? 


Сһатріопѕ Опіїпе 

(стоте зшлепов / Atar 

Популярността на загънатите В плащ и разноцветни 
костюми супергерои, борещи се за справедливост cpe- 
щу Всевъзможни злодеи, чудовища и извънземни инвазии, 
е неубахваша зад океана, където цели поколения са om- 
раснали с Комикси В ръце. HoGa супергероична Вселена се 
роди онлайн на 1 септември, когато компанията Cryptic 
Studios, позната със своето MMO City ої Heroes, старти- 
ра амбициозния си нов проект - Champions Online. 


Mortimer Beckett апа Ше Time 


Paradox 

Раршкат 

Новото заглавие на Рарпкап е Вече факт и В традицион- 
ния стил на компанията е наименувано Mortimer Beckett 
and Ше Time Paradox. Дали обаче то ще успее да пожъне 
същия успех, Както и предшествениците си, или ще раз- 
очарова феновете на поредицата? 


Crayon Physics Deluxe 

Kiconigemes 

Crayon Physics Deluxe е иновативен проект с оригинални 
Визия и замисъл, наподобяващ легендарната The Incredible 
Machine. 


Dreams 

DifferencecamesS/Kongiegate com 

Dreams е поредното заглавие, Което ни предоставя 6v3- 
можността да упражним наблюдателността си В добре 
известната на Всички ни игра ,открийте 10-те разлики“. 


Closure 

сае! дате Kongregate:com 

Ако Dreams е приказна, но статична откъм геймплей игра, 
то Closure е откровено зловеща, леко напомнаша по атмос- 
фера на класиката Sanitarium и Комбинираща В себе си еле- 
менти на Класически jump&run с решаването на загадки. 


Гидотапсу & You Only Име Опсе 
Кратки и необичайни игри, koumo събуждат мислите 
чувствата. 
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Batman: Arkham Asylum е рядКо cv- 
битие В Компютърната индустрия. Hu- 
Кога досега феновете на Тъмния рицар 
на Готам не са се надявали дори, че зад 
поредната лицензирана игра с учас- 
тието на любимия им супергерой от 
комиксите на ОС Comics се Крие не Ha- 
бързо скалъпен и бездушен екшън, съз- 
даден да изцеди и последните надежди 
от лиценза, а заглавие, Което Крити- 
Ката безапелационно Коронова за една 
от най-добрите игри на годината от 
ранга на Bioshock! 

И има защо: авторите от Rocksteady 
са подходили по напълно различен начин 
към популярния герой. Наместо да бъ- 
дат уловени В примката на лицензните 
ограничения и Комерсиалните нагони 
на издателите, те са дръзнали да съз- 
дадат игра, Която да спечели серцоз- 
ния, Възрастен геймър с безмилостна 
атмосфера и експлозивен екшън, kamo 
същевременно разкриват В дълбочина 
сложната, противоречива и твърде 
дълго Време пренебрегвана природа 
на мрачния Колос от пантеона на ОС 
Comics. Новата игра с Батман грабва 
от самото начало с първокласен, He- 
линеен геймплей и невиждан досега В 
Лицензирана игра Кинематографичен 
подход. Нищо чудно, че Batman: Arkham 
Asylum дори Вписа името си 8 Книга- 
та на Гинес Като „най-успешната иг- 
ра за супергерой“. Напълно заслужено 
при това! 


о 


Кьде е разковничето на успеха на 
Batman: Arkham Asylum? Нека започ- 
нем от историята, Която дължим на 
сценариста Пол Дини, чиято дългого- 
дишна Кариера му носи награди Еми и 
Айснер за работата му над сериалите 
Lost и Batman: The Animated Adventures. 
Rocksteady са направили униКален u3- 
бор, поверявайки сюжета на играта на 
автор, Който познава В невероятен де- 
тайл образа на Мрачния рицар и знае 
как да ни запознае със сложния, разкъ- 
сан между Крайностите на безмилос- 
тен отмъстител и самоотвержен na- 
зител на реда характер. Вьведението 
не Вдъхва особена надежда за сложен 
сюжет - след поредната бърза схва- 
тка между Батман и Жокера (чийто 
образ е Вдъхновен от незабравимата 
роля на Хийт Леджър), злодеят е отве- 
ден В приюта Аркам под зорКия поглед 
на Батман и Въоръжена охрана. Но Ба- 
mman с право се опасява, че Жокера не 
би се предал без причина. Когато прис- 
тига В Аркам, с помощта на Верната 
си помощничка Харли Куийн, Жокера yc- 
пява да се разправи с охраната и да се 
укрие В лабиринта от Коридори на при- 
Юта, примамвайки Батман 8 Клопка, 
поставена от най-заклетите Врагове 
на Човека прилеп и безкраен порой от 
закораВели затворници, koumo по-скоро 
пасват на някой федерален затвор, om- 
Колкото на приют за умопобърканч. Но 
не самата история е Водеща, Колкото 


ROCKSTEADY STUDIOS ГА EIDOS УТЕНАСТЈУЕ 
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атмосферата и усещането Кьм детай- 
ла, Където геният на Дини се развихря 
с небероятен замах. На първо mac- 
то, той запраща плейбоя Брус Уейн - 
цивилното алтер-его на Батман - 
В пенсия и изцяло се фокусира на за- 
плащения отмъстител, Който Всички 
харесваме. Нео-готическата атмос- 
фера на Аркам, В Която му предстои 
да се развихри, ще Ви смаже под своя 
мащаб и смразяваща кръвта атмосфе- 
ра – разруха и рьжда, отекбащи писъ- 
ци из безкрайна паяжина от Коридори, 
побьрканите шеги на Жокера, koumo 
ще Ви преследват навсякьде. Играта 
е огромна и Както Вече споменах, не- 
линейна - от самото начало ще имате 
достъп до почти Всички етажи на npu- 
юта, но за да продължите напред, ще 
трябва да изследвате щателно Всяко 
едно кътче и да откриете предмети, 
koumo Ви дават достъп до заключе- 
ни етажи и помещения. Много често 
ще се налага да се Връщате назад, за 
да преоткривате нови, доскоро недос- 
тъпни места - много от koumo опцио- 
нални, отключващи екстри Към играта 
Като биографии на Важни персонажи 
от Вселената на ОС Comics, например. 
На места ще се изправите срещу за- 
гадки, koumo ще изпитат познанията 
Ви за света на ОС Comics и koumo са 
реВеранс Към Комикс-феновете - не 
се отчайвайте, ако откриете, че не 
Всички те са лесни за разгадаване. 


Усещането за свобода е Водещо за 
авторите. Заложено е BbB Всеки един 
аспект на играта: от Възможността 
да изследвате на Воля Всяко кътче от 
архитектурата на Аркам до разхвър- 
ляните из нивата хитроумни загадки 
и предизвикателства, koumo често 
имат по няколко решения. Дали ще из- 
ползвате различни предмети от ар- 
сенала на Човека прилеп, ще се nomo- 
пите 8 сенките и нападнете В засада 
противника, или изправите В директна 
конфронтация Юмручен бой, В koumo 
Батман просто няма равен – изборът 
е изцяло Ваш! 


ЕдВа ли ще преувелича, ако споме- 
на, че рькопашните битки 8 Ваїтап: 
Arkham Asylum са истинско пиршество 
за сетивата и на нивото на най-до- 
брите образи на холивудсКото Кино! 
За разлика от игрите, 8 koumo Тъмния 
рицар бива принизен до нивото на сво- 
ите противници с Класически набор 
от скучни атаки, Rocksteady са paspa- 
ботили нов, изключително опростен 
наглед модел на бой, при Който е дос- 
татьчно да извъртате Батман с лице 
към сВоцте противници и натискате 
безспирно левия бутон на мишката, за 
да се превърне той В неудържим ураган 
от юмруци и ритници, сипещи се по 
Всичко Живо наоколо. Играта автома- 
тично предсказва разположението на 
Враговете Ви и слива атаките на Ba- 
тман В грациозен смъртоносен танц, В 
Който просто е невъзможно да усети- 
те Къде започва и свършва Всяка ama- 
Ка! За съжаление, плащът на Батман 
често скрива с движението си слож- 
ната хореография, Която авторите са 
заложили и ето защо често се налага 
да използват странична Камера u заба- 
бен bullet time, за да покажат атаките 
на Тъмния рицар В цялата им прелест. 
Серцозните геймъри сигурно ще се по- 
чувстват засегнати от тази наглед 
лишена от Каквато и да е стратегия 
бойна система, но това е преднамере- 
но решение - Батман от Комиксите е 
първокласен ръкопашен боец и е обида 
за феновете да го направят уязвим за 
голи юмруци! Това не го прави безсмър- 
тен - срещу противници с огнестрел- 
но оръжие той няма шансове. Ето за- 
що Когато след първите няколко часа 
геймплей Вашите Врагове се докопат 
до богат смъртоносен арсенал, Време 
е да се оттеглите В сенките и да се 
превърнете 8 потаен хищник, играещ 
си със своята жертва. Батман е гос- 
подар на мрака - невидим за своя про- 
тивник, той е недосегаем! Богат набор 
от Високотехнологични уреди, опасали 
неговия бат-Колан, от Верния батаранг 
до инфрачервен Визьор, му позволяват 
да следи Врага дори зад дебели стени 
и да планира своите атаки така, че 
да поваля Враговете си един след друг, 
без останалите да усетят Какво Всъщ- 
ност ги очаква миг по-Късно. Страхът 
е Вашето най-силно оръжие. Всеки пи- 
ськ на повален затворник ще Кара оби- 
тателите на приюта да изпитват ис- 
тински страх, Който ще можете да оп- 
ределите чрез дистанционен пулсомер, 
издаващ паниката, Която Всявате с 
присъствието си. Уплашените проти- 
Вници са склонни да допускат смърто- 
носни грешки - Всеки шум би отКлонил 
Вниманието им или би ги хвърлил В сля- 
па стрелба, позволявайки Ви да ги ата- 
кувате В гръб. Играта умело редува 
ситуации, В koumo трябва да подходи- 
те Внимателно и търпеливо Към голям 
брой противници В наглед невъзможна 
ситуация, с експлозивен екшън от ръ- 
Копашни битки, В коцто Вашият герой 
има явно предимство. Никога обаче 
няма да се почувствате принудени да 
предпочетете единия или другия nog- 
ход - авторите са го оставили изцяло 
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на Вашия избор! Изборът секва един- 
стВено Когато се изправите срещу бо- 
совете В играта, koumo ще трябва да 
срещнете лице В лице - играта ще Ви 
запознае с накоџ от популярните Вра- 
гове на Батман Като Жокера, Харли u 
Плашилото, Както и няКои, за Които ни- 
Кога не сте чували досега, освен ако не 
четете Комиксите - КроКодила убиец, 
Бейн, Виктор Заз и още други непозна- 
ти. Повечето босове изискват право- 
линейни тактики и на фона на богатия 
геймплей изглеждат, сякаш са постабе- 
ни по задължение – битките с тях не 
са безинтересни, тъкмо обратното, но 
Като че ли са наџ-стандартното, Кое- 
то жанрът може да предложи. 
Графиката на Batman: Arkham 
Азушт е смразяващо реалистична, 
благодарение на изстисКания докрай 
Unreal Engine u перфектно моделира- 
ните нива и богати текстури. Mo- 


делите на персонажите страдат от 
типичната за Unreal Engine стилиза- 
ция и докато при Батман и неговите 
суперзлодеч преубеличената физика 
и КомиксоВ патос пасват идеално, 
то на отбелязващия епизодична ро- 
ля Комисар Гордън и други обикновени 
персонажи, тя изглежда леКо Комич- 
но. Музика за фон се използва спора- 
дично, Като се залага на шумовете 
от околната среда, koumo създават 
страховита, Клаустрофобична атмос- 
фера, Както и постоянните иронични 
коментари на Жокера, koumo ще Ви 
държат нащрек през цялото Време. 
Всичко тоВа допълва атмосферата 
на най-мрачната супергероична игра, 
правена някога - авторите не са се 
посвенили да изрисуват с мрачни нот- 
ки Всеки един елемент - дори самият 
Батман е представен Като състарен 
от бремето на своя плащ герой, В чий- 
то поглед не ще откриете пламъка на 
живота, а „Кладенец“ от гняв и жажда 
за отмъщение. Това е той - Батман 
за порасналия, сериозния, търсещ HO- 
Во изживяване геймър. Такъв, какъвто 
Винаги сме мечтали да го Видим В Ком- 
пютърна игра! Браво, Rocksteady! Oyak- 
Ваме продължение! 


ы. 


БОС 
Владимир Милчевски 


Името Wolfenstein е легенда! Рядко 
ми се е случвало да пиша за заглавие, 
Което е дало толкова много на kom- 
пютърния гейминг и Което сьщевре- 
менно навява толкова много спомени, 
затова и ще се Върна доста назад Във 
Времето до началото на поредицата, 
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преди да се спра по-подробно на по- 
следната игра от серията. Защо ли? 
Ами защото само така ще мога да Ви 
обясня Как едно иначе Кадьрно напра- 
Вено заглавие, каквото е последната 
игра от серията, се явяВа голямо раз- 
очарование от моя гледна точка. Да 
започваме ли? 

Не зная какви са Вашите асоци- 
auuu, Като чуете Wolfenstein, но мен 
името ме Връща много години назад В 
спомените ми чак до Времето, Когато 
осембитовите компютри бяха невиж- 
дано мощна техника, срещаща се само 
В кабинетите на директорите на дър- 
жавните (то тогава нямаше и други) 
предприятия. 

Сега предполагам, че накоџ от Вас 
ще Възразят, че са чували за Wolfenstein 
(или са го играли) и играта не е чак 
толкова древна. Е, да, ама не, Както 
казваше един известен В близкото 
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минало телевизионен Водещ, защото 
първата игра с това име излиза В ga- 
лечната (поне по Компютърните стан- 
дарти) 1981 година. Castle Wolfenstein, 
или Както често го наричат В послед- 
но Време Wolfenstein 20, беше двуизме- 
рен екшън със стелт елементи, Който 
можеше да се похвали с безпрецедент- 
на за Времето си употреба на звукови- 
те ефекти на Компютъра, Която се из- 
разяваше 8 това, че немците В играта 
имаха речникоВ запас от няколко думи 
и Команди, koumo използваха да Комуни- 
kupam с Вас. В наши дни, Когато Всички 
диалози са озвучени от професионални 
актьори, а персонажите са съставени 
от десетки хиляди полигони, Вместо 
от дВуцифрено число пиксели, е малко 
трудно да си представи човек Колко 


Внушително е изглеждала играта едно 
Време, но ако не сте от хората, Коцто 
са а играли тогава, приемете на добе- 
рџе, че е така. 

После > дойде Beyond Castle 
Wolfenstein, който не допринесе с нищо 
особено за славата на поредицата, 
но пък някак естествено послужи ka- 
то мост между оригиналната игра u 
Wolfenstein 3D - дядото на Всички cv- 
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Временни ЕРЅ екшъни и първата част 
от поредицата, В Която се запознава- 
ме с Wiliam «ВЈ.» Blazkowicz, амери- 
Канския Командос, чиито приключения 
ще следим оттам насетне. 

Тук малко ускорявам темпото на 
Краткия ни исторически преглед, 3a- 
щото Вече отне побече място, om- 
Колкото ми се искаше, Като за целта 
прескачам Spear ої Destiny - експанжъ- 
на от типа „още от същото“, Както u 
Return to Castle Wolfenstein - първата 
цгра от поредицата, Която набърка 
масивно окултното В историята. Ще 
спомена съвсем набързо и Wolfenstein: 
Enemy Territory, безплатния stand alone 
експанжьн, Който беше посветен изця- 
ло на цграта 8 мрежа и беше един от 
пионерите, наложили Колаборацията 
между различни Класове герои В мрежо- 
Вите игри от този тип. 

Ако Вече сте започнали да се чу- 
дите Каква е целта на лиричното 
Встъпление ВъВ формат „историческа 
справка“, отговорът е, че то няма за 
цел толкова да Ви запознава с исто- 
рията, Колкото да Ви покаже, че ume- 
то Wolfenstein Винаги се е свьрзвало с 
новоВъВедения 8 жанра. За съжаление 
такива В последната игра от серията 


обо 


нама да Видите, и то никакви. Нещо по- 
Вече - Всички Компоненти на заглави- 
ето сме ги Виждали и преди, при това 
повече от Веднъж и с по-добра реали- 
зация. Дали това прави играта слаба 
обаче е спорен Въпрос - Все пак едва 
ли може да се разчита едно заглавие 
да революционизира компютърния гей- 
минг непрекъснато 8 продължение на 
близо 30 години. Друг е Въпросът, че 
с Всичките си претенции за суперхит 
Wolfenstein Всъщност е игра с потен- 
uuaa малко над средния... Но да kapa- 
ме поред. 

Графиката на играта е Вероятно 
най-големият й плюс. От чисто тех- 
ническа гледна точка нещата не са 
чак толкова Впечатлаваши - модифи- 
цираният Doom И енджин си показва 
годините, а и оптимизацията явно не 
е добра, защото на места има пробле- 
ми с фреймрейта без очевидна при- 
чина. Цялостният графичен стил на 
заглавието обаче е прекрасен, сьзда- 
Ващ една особена зловеща атмосфе- 
ра с приказни елементи. През цялото 
Време, докато играех, не можах да се 
отКъсна от усещането, че съм попад- 
нал 8 Комикс или филм за Hellboy. Рабо- 
тата е там, че, поне според мен, не би 
трябвало да се чувствам, сякаш съм 8 
някакъв Комикс, без значение дали no- 
следният ме Кефи, или не. Би трябвало 
да се чувствам Все едно играя добрия 
стар Wolfenstein, а точно moßa някак 
не се получаваше. 

ЗВуковото оформление, поне за мен, 
може да бъде определено с една от 
две думи - пародия или гавра. Вие си 
изберете. Немскоговорящите персона- 
жи, които са мнозинството В играта, 
услужливо говорят на английски със 
смехотворен акцент, дори и Когато 
си комуникират един с друг, Вероятно 
за да не изключват нашия англогово- 
рящ Командос от разговора. Не че не 
съм се натъквал на подобно решение и 
друг път, но В случая ме подразни, при 
Все че се опитвах да се убеда, че cma- 
Ва Въпрос по-скоро за tribute Към MHO- 
жество КултоВи холивудски продукции 
от близкото минало, изобилстващи от 
немци полиглоти, отколкото за отча- 
яна липса на креативност и преКомер- 
но профанизиране на нещата. 

За сметка на това оръжията (и ре- 
ални, и измислени) звучат точно спо- 
ред очакванията - плътно и задоволи- 
телно, а музиката пасва идеално. 

Същото обаче не мога да Ка- 
жа за историята - от една страна, 
Wolfenstein е първата игра от nope- 
дицата, В Която такава очевидно има 
и е добре представена. Така де, не че 
преди я нямаше, но съвсем споКойно мо- 
Жеше да изиграете предишните игри, 
без да разберете почти нищо за нея 


или поне без да Ви пука изобщо за какво 
става Въпрос. От друга страна обаче; 
цялата идея за самотния герой, тре- 
пещ фашаги, доста се износи през по- 
следните години. Вярно, че сюжетът е 
единстВеното, Което е донякъде запа- 
зено от първата игра отпреди близо 
30 години, но така имам чувството, 
че гледам п-ти пореден римейк на тъп 
филм. 

Не стига това, ами и реализа- 
цията никаква а няма - В смисъл, че 
противниците ми имаха по-малко из- 
Куствен интелект от спарена мару- 
ля u честичко им се случваше да си 
стърчат Кротичко някъде около мен 
без да правят нищо, обърнали ми я 
мо, я гръб. Никакви напъни за екип 
работа, никакво тактическо мислене 
Ако се сети някой от тях да нападне, 


докато презареждам, чак се чувствах 


щастлив, че се е „сетил“ да направи 
нещо. Вярно, гранати хВърляха, ама no- 
следните обикноВено попадаха на мяс- 
то, Където отдавна ме няма... 

За щастие недостатъците на И 
то не провалят съвсем играта, понеж 
гадовете донякъде успешно Компен 
рат качеството с Количество и по-до- 
бри позиции. 

Геймплеят заимства от Far Cry 2 
Възможността за поемане на различни 
мисии и ъпгрейдите на оръжията, от 
BioShock пък Взема назаем специал- 
ните умения. Всъщност, ако седна да 
издребнявам, мога да напиша поне две 
страници, разяснявайки Кой аспект на 
играта Къде точно съм го Виждал пре- 
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ди и защо там е бил по-добре реализи- 
ран, но няма да го правя. Вместо това 
ще kaxa само, че новият Wolfenstein не 
слага на масата нищо наистина ново и 
поне за мен това е голямото разочаро- 
Ванче. Да, имаме една солидна игра, но 
нейният блясък е помрачен от Клиши- 
рана история и груби заемки от други 
заглавия - ще разберете Какво имам 
предвид, Като се запознаете с енер- 
гийното оръжие, Което на моменти ме 
Караше да се чуда дали, без да искам, не 
съм си пуснал пак Е.Е.А.В., или Когато 
Влезете В Тпе Ме! - спектралния свят, 
Който със своята Визия и загадки ми 
изглеждаше kamo изваден от серията 
Soul Reaver. За еднотипните босове и 
невидимите противници, присъстващи 
едва ли не Във Всяка друга игра В Жан- 
ра, пък няма да говоря Въобще! 

Не зная дали защото се надявах 
Wolfenstein да вземе завой В посока pe- 
ализьм и да се Върне Към стелт Коре- 
Hume си В нов прочит а ла Hitman, или 
защото очаквах да Видя нова револю- 
ция 8 жанра, Която не се състоя, но 
мен лично играта ме разочарова. Длъ- 
жен съм обаче да спомена, че отзиви- 
те за заглавието по форумите Като 
цяло са ласкави, така че оставям на 
Вас да прецените дали си струва да й 
отделите малко Време. Ако сте Вър- 
ли фенове на FPS жанра или Return іо 
Castle Wolfenstein Ви е харесал, отгово- 
рът Вероятно е „ДА“, Въпреки Всички- 

- тей проблеми. 


Макар и да може да се намери по раф- 
тоВете на родните магазини за Компіо- 
търни игри, онлайн ролевата игра City ої 
Heroes не се радва на същата популяр- 
ност Като други MMORPG заглавия като 
Guild Wars или Lineage. И това е разбира- 
емо - специфичният за предимно западна 
аудитория Жанр трудно може да спечели 
геймъра със своя фриволен, леко инфанти- 
лен облик и Вечната битка между добро и 
зло В лицето на супергерои и злодеи: Й mo- 
Ва е сериозен пропуск за Всеки ММО играч, 
понеже Сіїу ої Негоеѕ е една от най-уни- 
калните онлайн ролеви игри, предлагащи 
не само богат геймплей с достатъчно съ- 
държание да задържи играчите стотици 
часове пред монитора, но и най-подробни- 
ят генератор на персонажи, създаван ня- 
Кога В онлайн игра, позволяващ да combo- 
pume сВой супергерой от Външността му 
до суперсилите, koumo Владее. След дълги 
години поддръжка на Сйу ої Негоез и про- 
Валилите се планове да създадат онлайн 
игра по Вселената на Мате! Comics (Към 
Която се числи популярният сред малки- 


те Спайдърмен), Cryptic продадоха City ої 
Heroes на своцте издалите NCsoft и се за- 
еха да създават изцяло нова супергероич- 
на онлайн игра, наречена Champions Online. 
Тя е базирана на настолната ролева игра 
Champions на издателството Него Games, 
една от най-старите и най-подробно раз- 
работени настолни ролеви игри, създава- 
ни някога. Cryptic успяха да спасят Него 
Сатез от фалит, Като закупиха лиценза 
за Вселената на Champions за основа на 
сВоята онлайн игра. Но дали на пазара има 
място за още една супергероична вселена, 
В Която не фигурират популярни имена ка- 
то Батман или Супермен? Cryptic твърдо 
Вярват, че популярните персонажи нямат 
значение Във Вселена, където Всеки един 
играч може да изкове своята героична 
съдба! 

Подобно на своя предшественик, 
Champions Online посреща новите игра- 


чи с още по-сложен, подробен и най-Вече 
забавен генератор на персонажи. Макар 
наглед най-Важен да е изборът на Клас - 
а Класовете имат странни имена Като 
Brick, Gadgeteer, Speeder u т.н. според cu- 
лите, koumo им прилягат най-добре, - MHO- 
го по-сьществени са неговата Външност 
и Визуално представяне на силите. Всеки 
един елемент от Външността на Вашия 
супергерой може да бъде избран от сто- 
muuu Варианти – от човешки до жиВвотин- 
ски глави u тела, Всевъзможни Костюми 
от футуристични до средновековни ze- 
pou, koumo могат да бъдат модифицирани 
и пребоядисвани по Ваше желание. Докато 
8 предишната игра на Cryptic суперсилите 
можеха единстВено да променят цвета 
си и други по-дребни детайли, 8 новата 
игра можете да създавате сами тихно- 
то проявление. Това става чрез огромен 
набор от специални ефекти, съставени 
от десетки параметри, чиито стойности 
можете да променяте. Можете и да доба- 
Вяте Визуални артефакти Като предмети, 
от Коцто суперсилите произлизат, Както 
и да изберете „ахилесови пети“, които от- 
слабват героите Ви и ги правят по-инте- 
ресни за игра В определени ситуацич. 

Champions Online спокойно може да Ви 
задържи с дни, преди да Влезете В играта, 
просто създавайки ноВ персонаж до най- 
дребните детайли, Включващи неговата 
история и произхода на силите му. Всеки 
един от тези детайли-по-Кьсно ще оказ- 
Ва Влияние на Вашия персонаж и неговите 
способности В играта: 

Веднъж щом напуснете редактора, ще 
се потопите 8 сравнително стандартно 
ММО заглавие, бьвеждащо Ви плавно Във 
Вселената на Champions Online с обучава- 
щи мисии. Когато се-запознаете с упра- 
Влението и интерфейса, Вашият герой мо- 
же да се Включи 8 създадени от самите иг- 
рачи супергероични тандеми или солово да 
поеме изпълнението на класически мисии, 
Като освобождаване на отвлечени хора, 
спиране на злодец 8 опитите им да обират 
банки или да Всяват хаос и разруха из MHO- 
жество локации из света - от типичнџа 
населен от герой метрополис до подвод- 
ната алтернатива на Атлантида, Кръс- 
тена Лемурия. Голяма част от мисиите 
са „публични и представляват постоянна 
заплаха за определени местности, В koumo 
Всички герой трябва да си подадат ръка 
и да се борят заедно, за да се справят с 
колосални по размер злодеи с подобаващо 
мощни атаки, срещу koumo сам герой е He- 
способен да се изправи. ОсВен населените 


зони някои местности са пренаселени с 
чудовища и са по-опасни от останалите - 
аВторите ги наричат „кризисни зони“ и те 
ще са поле за изява на бъдещи събития и 
допълнения Към играта след официалния 
старт. Самата бошна система е значи- 
телно опростена и динамична и е базира- 
на на правилното използване на суперсили 
8 комбинация с други типове играчи, а на- 
казанџа за смърт на практика няма — goc- 
татъчно е само да се съживите наблизо 
и да се Върнете В битката. Опростенџат 
геймплей спрямо Класическо MMO Като City 
ої Heroes се дължи най-вече на по-масова- 
та публика, която играта цели - освен РС 
Версия, играта е достъпна и за Конзолни- 
те играчи с Хрох 360. 

Графиката на Спатропз Опіїпе е 
пъстроцветна и с наложен се!-зпадпа 
ефект, при Който 3D модели се „обличат“ 
В контури, сякаш нарисувани Като Комикс. 
Цялата стилистика на играта Клони от 
стилна анимация Към пълен Кич, особено 
kamo се има предвид безкрайната Ha- 
стройка на персонажите. Моделите са 
сравнително опростени с цел играта да 
поддържа огромни населени простран- 
ства Като градове, покриващи десетки 
квадратни Километри площ, koumo зареж- 
дат бързо дори на по-слаби машини. Му- 
sukama се състои от типичните епични 
мотиви, koumo сме свикнали да очакваме 
от супергероичните игри, и някои от тях 
са наистина много добри. 


Като цяло Champions. Online е гаран- 
тиран хит зад океана, а геймьрите, които 
искат да изпитат нещо ново и различно 
от Класическия World ої Warcraft, ще се Ha- 
сладят на една нестандартна и богата на 
атмосфера игра В един нетипичен жанр. 
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„Браво, Мортимър! Справи се чудесно 
с унищожаването на призраците 8 моето 
имение. За съжаление това не е Краят. 
Духовете, Които победи, Все отнякъде 
трябва да са се взели. Поради това Ha- 
правих собствено проучване по Въпроса и 
установих, че призраците са се промьк- 
нали В нашето измерение през Времеви 
портал, а щом има отворен портал, това 
означава, че от другата страна трябва 
да съществува и Втори. Всъщност, спо- 
ред мен, те общо са осем на брой, а Всеки 
един от тях осигурява Възможността да 
преминаваш от едно Време или измерение 
8 друго, Като по този начин се създава 
времеви парадокс! Някой трябва да затво- 
ри Всички портали и да възстанови равно- 
Весието, Мортимър! И това си ти“ 


Така започва новата игра на Рарпкап, 
а именно Mortimer Beckett апа Ше Time 
Рагадох. Ако за пръв път се сблъсквате 
с продукт на Рарпкап, тогава четете 
Внимателно. Новото отроче на komna- 
нията е предназначено да забавлява по 
странен начин. Ako очаквате няКаква 
пукотевица, стратегия или пък ролева 
игра, жестоко се лъжете. Ако търсите 
Кръв, насилие и адреналин, търсете ги 
другаде. Мопітег Вескей апа Ше Пте 
Рагадох е игра, предназначена за разави- 
жВане на сивото Вещество, изостряне 
на сетивата и разчупване на скучното 
ежедневие. Някои геймъри биха опреде- 
лили продукта Като игра тип пъзел и 
биха били абсолютно прави. Всъщност 
Всичко В Mortimer Beckett апа Ше Time 
Рагадох се Върти около Кратките Всть- 
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пителни слова и няколко Времеви пери- 
ода, по Време на Които ще трябва да по- 
сетите определени места и да открџе- 
те части от предмети, умело замаски- 
рани сред заобикалящата Ви дигитална 


ч r 4 
Ж 


зла 


( FOUND|FOUND|FOUND|FOUND| FOUND || 
____---_29 


действителност. Самото сьбиране на 
отделните фрагменти Води до сглобя- 
Ването на целите предмети, както и до 
по-нататъшното им ползване. Освен да 
търсите и сглобявате, Mortimer Beckett 
апа ће Time Paradox предлага и наколко 
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Графика 

ЗВук - +4444++ 
+++++++ 
4+4++++++ 


Удоволствие + 


Геймплей 


минцигри пъзели, Както и навързването 
на определени факти, за да могат Впо- 
следствие да бъдат ползвани за дости- 
гане до самия Край. 

Интересното при самата игра е, че 
та не е никак дълга. На мен лично ми 
трабваха около 6 часа, за да достиг- 
на до нейния финал, но на Вас може да 
Ви отнеме повече или по-малко Време. 
Зависи Колко остроумни и наблюдател- 
ни сте. Освен това несъмнено ще се 
сбльскате с осем Времеви перџода, Ко- 
ито са изненадващо добре измислени и 
аранжирани, за Което сВалям wanka на 
разработчиците. 

Във Визуално отношение играта е 
добре направена, като самите декори 
и предмети са умело изрисувани, а раз- 
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прьснатите части - хитро прикрити. 
Анимациите, макар и малко на брой, са 
изпипани и пасват идеално на сьответ- 
ния Времеви перцод. 

Няма да се спирам на звуковото оф- 
ормление, защото то също е на ниво, 
особено предвид характера на Mortimer 
Beckett апа Ше Time Paradox - игра от 
тип пъзел. 

В заключение бих споделил, че но- 
Вото отроче на Рарпкап не е играта, с 
Която ще си Вдигнете адреналина. Ако 
търсите екшън, касапница и хвърчащи 
Крайници, тогава си намерете някой шу- 
тър или игра, В Която Кръвта не спира 
да тече. Ако обаче искате да размьрда- 
те мозъчните си Клетки и да наредите 
пъзела, то Mortimer Beckett апа ће Time 
Рагадох е точно за Вас! 
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Мислех да започна това ревю с 
подробен преглед на творчеството 
на едно малко независимо гейм студио 
с афинитет Към Креативните експе- 
рименти. После щях да Ви разкажа и 
за един проект, създаден заради едно 
състезание и за страничните после- 
дици от него. Обаче това 8 Крайна 
сметка не е особено Важно. Важното 
е, че една от тези последици е имен- 
но Crayon Physics Deluxe - платената 
и доста усъвършенствана Версия на 
Въпросния проект. 

Ако се числите 8 редиците на по- 
зрелите геймъри (иначе Казано, сте 
около моята Възраст), Вероятно пом- 
ните, че навремето имаше една иг- 
ра, Която се Казваше The Incredible 
Machine. Crayon Physics Deluxe е нещо 
подобно, доколкото можем ga наречем 
сходни две напълно различни неща. 

По отношение на графиката uz- 
рата е издържана В стил „рисунки В 
детско блокче“. Дали това ще Ви go- 
падне, е строго индивидуален Въпрос, 
но по мое мнение придава своеобра- 
зен Колорит (не само защото рисун- 
kume са цветни). Нещо повече - nos- 
Волявам си да тВърдя, че Въпросният 
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стил е порядьчно оригинален и осбен 
колорита добавя u определена доза 
очарование. 

Музиката не може да се похвали 
с потресаващо разнообразие, но ом- 
ръзва трудно и е приятна по един ре- 
троспективен начин а ла „саундтрака 
на ранното детство“, поне доколкото 
мога да си представа Как би звучал 
последният. 

Това, Което обаче прави играта 
истински шедьовър, е геймплеят. Не 
зная дали изпадате В дива радост са- 
мо при споменаването на думата „фи- 
зика“ В едно изречение с Компютърна 
игра, но ако е така и същеВременно 
сте почитатели на игрите с логиче- 
ски пъзели, то това определено е 3a- 
главието за Вас. 

Целта на заниманието е да нака- 
рате едно нарисувано с пастел топче 
да премине пътьом през пак такова 
нарисувана звездичка. Това, което npa- 
Ви нещата интригуваши, е наличието 
на обективни пречки за осъществя- 
Ване на действието под формата на 
елементарна топография на терена. 
Дупки и хълмчета, иначе Казано. MoHa- 
Кога двата обекта, Които трябва да 
комбинирате, се намират на различни 
равнини. Всъщност трудностите, Ко- 
ито ще стоят пред Вас, са значител- 
но по-разнообразни, но се опитвам да 
Ви създам силно стилизирана Визуална 
Картина :) 

За Ваше щастие наред с предвари- 
телно „нарисуВания“ терен имате на 
разположение и цветно парче пастел- 
че, Което Контролирате с мишката 
(8 моя случай с графичен таблет, но 
подобни глезотиц не са наложител- 
ни) и с Което можете да рисувате 
относително прости форми по тере- 
на. Те Веднага придобиват физически 
свойства В зависимост от размера 
и формата си. По този начин можете 
да създадете множество Вариращи по 
сложност Конструкции, Което прави 
начините за преминаване на нивата 
строго индивидуални - за разлика от 
повечето игри тук няма правилен и 
грешен начин на игра. Ограниченията 
идват от фантазията Ви и понякога 
(но В по-малка степен) от терена. По- 
следното се дължи на факта, че поня- 


Процесор: 1 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбайта 


с поддръжка на DirectX 9.0с 
Дисково пространство: 55 Мбашта 
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Кога просто не успявате да съберете 
сложната система от протиботеже- 
сти, макари и лостове, която сте из- 
мислили, В тясното пространство на 
игралното поле. 

Преходът между нивата е реализи- 
ран Като Виртуална разходка по изри- 
суВана страница, по Време на Която и 
Вие можете небрежно да надраскате 
нещо В опит да си припомните дет- 
ските години. Точността на пастел- 
чето не е Впечатляваща, но пък и mo- 
ба не е софтуер за дизайнери. 

Естествено, не Всичко е перфект- 
но. Някои потребители Вероятно ще 
се подразнят от твърде детското 
излъчване на заглавието, а също и от 
факта, че нивата понякога изглеждат 
невъзможни за минаване. Това се опра- 
Вя, когато чоВек се наспи :) 

В Интернет имаше оплаквания и 
на двата полюса - от това, че иг- 
рата е твърде лесна, до обвинения В 
пълна невъзможност да бъде превър- 
тана. Според мен трудността е до- 
бре балансирана и не би трябвало да 
имате съществени проблеми 8 това 
отношение. 

От моя гледна точка Crayon Physics 
Deluxe е най-оригиналното заглавие за 
РС В последните години и е абсолют- 
но задължителна игра В случай, че мо- 
Жете да понесете геймплей без какво- 
то и да е насилие, Който освен това 
изисква и малко мислене. 
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Интернет браузър с поддръжка 
на Adobe Flash 


На пръв поглед Dreams е поредното 
заглавие, Което ни предоставя Възмож- 
ността да упражним наблюдателност- 
та си 8 добре известната на Всички 
игра „Открийте 10-те разлики“. Има 
обаче наколко неща, коцто правят това 
заглавие по-различно от масата таки- 
Ва, изсипващи се на пазара от Всякакви 
малки, известни и неизвестни произво- 
дителц/на софтуер. 

На първо място трябва да посо- 
чим факта, че за разлика от повечето 
предложения на пазара, то е съвсем 
безплатно, Като това по никакъв начин 
не е показателно за качествата му. 
Точно обратното. 

На Второ място идва графичното 
оформление на заглавието. Имате пра- 
Вото да не споделите ентусиазма ми, 
но лично аз смятам, че графичното op- 
ормленце е перфектно за Конкрештния 
случай - стилизираната КомиксоВа Ви- 
зия придава един неангажиращ Вид на 
мероприятието, а подборьт на цвето- 
Вете докарва едно особено, мечтател- 


Графика 
Звук 


Владимир Милчевски 


1 || | є | ) 
ID ENVIS 


ФІБЕЕВЕМСЕСАМЕЗ/Коподгечате сот 


но настроение В съзвучие със заглави- 
ето (dreams - сънища/мечти). 

На трето u последно място следва 
да споменем и наличието на някаква 
форма на случайно генериране на „нива- 
та“, поради Което разликите 8 картин- 
kume показват известна склонност да 
не са същите при преиграване, Което 
пък добавя герау машче. 

След Като споменахме плюсовете, 
следва да Кажем нещо и за минусите - 
сред тях се нарежда звукът, Който е 
подходящ и придава атмосфера, но успя- 
Ва да стане досаден необичайно бързо. 

Към това се прибавя и фактът, че 
геймплеят Все пак не предлага нищо 
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Ако погледнем дефиницията на 
Closure В речника, ще установим, че 
става Въпрос за: „закриване, приключ- 
Ване, Временно затваряне“. Тези дефи- 
ниции обаче не дават пълна представа 
за Всички смислови значения на дума- 
та, защото тя носи със себе си и усе- 


щането за нещо друго - постигането 
на душевно равновесие след приклочва- 
не на някаКво Важно и често травмира- 
що душевно преживяване. 

Ако Dreams е приказна, но статич- 
на откъм геймплей игра, то Closure е 
откровено зловеща и комбинира 8 себе 
си елементи на Класически јитрвгип с 
решаВането на загадки. 

Игрите са полярни протибополож- 
ности u В графиката - В Closure Всич- 
Ко е издържано изцяло В черно и бяло, с 
Визия, говореща за умишлена незавър- 
шеност... 

ЗВуковото оформление е привидно 
подходящо, макар че лично аз го нами- 
рам за необяснимо дразнещо - не мо- 
га да си обясня Как е Възможно да ме 
дразни толкова, като поне теоретично 
звучи добре... 

Но нека Ви разкажа накратко какво 
е моето тълкувание на сюжета (поне- 
же история Като такава просто няма). 


повече от търсене на разлики, но пък с 
това сте наясно още от началото, та 
не съм сигурен дали може да се таксу- 
Ва Като минус. 

Като цяло бих препоръчал заглави- 
ето за хората, кошто се чудят с Какво 
да забавляват деца 8 сравнително ран- 
на Възраст. Не че е лошо, бих Казал, че 
дори превъзхожда повечето комерсиал- 
ни заглавия В жанра. Просто никога не 
съм могъл да си обясня Кой си играе и 
защо. 

Лично аз го изиграх заради прилич- 
ната графика и желанието да разбера 
как завършва своеобразната история, 
Която разказва. 


Поемате ролята на Душа, озовала се 
по пътя Към отвъдното след тежко 
ПТП. За да преминете по Пътя обаче, 
Ви трябва Светлина. Без Светлината 
няма път - има само безана и мрак. За 
щастие Вашето игрално алтер его е 
способно да носи светещите сфери, 
koumo намира из нивото, и по този Ha- 
чин да си проправя път през различни- 
те трудности на терена. Ако се чуди- 
те Как става това, ще Ви дам прост 
пример - ако пред себе си имате сте- 
на, но отдалечите светлината доста- 
тъчно, за да не я Виждате, Всъщност 
имате дупка В мрака. Дупка, през коя- 
то можете безопасно да скочите, ако 
имате осветление от другата й стра- 
на. Именно това е основният принцип, 
който с някои Вариации, е залегнал В 
основата на загадките, с koumo ще 
трябва да се справите, за да стигне- 
те успешно до другия Край на Всяко от 
нивата. Това обаче В никакъв случай не 
означава, че нивата са елементарни и 
Ви обещавам, че ще се наложи да преи- 
граВате доста от тях поради фактори, 
независещи изцяло от Вас, Като напри- 
мер траекторията на движение на ня- 
kou от светлините © 
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Daniel Bermengui е бивш Колега. Работил e В Gameloft Аржентина u е напуснал плата за да сьздава това, което му. 
е по сърце. Неговите игри събуждат мисли и чувства със самия си геймплей. Замисълът им се Върти о около човешките 
емоции (Вместо около предмети и пространство, Какъвто е случаят с повечето игри). Историята В тях се предава 
чрез самия геймплей (а не чрез текст или филмчета). И най-накрая, те са малки, Кратки и не отнемат повече от десе- 
тина минути (е, ако Ви харесат, Вероятно ще Ви отнемат и доста повече). За да ги играете виє нужна само мишка, 
с Която да хващате и да премествате по екрана хора и същества. е 
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Today | Фе е последният и нап-Впечат- 
ляващ експеримент на Daniel Вегтепаці. По- 
Казва много ясно Какво е депресията и Как 
точно се излиза от нея. Геймплеят е сюрре- 
алистичен и прилича на излизане от мрачен 
сън. Отново можете да местите различните 
същества по екрана, но myk трябва да бора- 
Вите и с думи... Играта Вече не е толкова 
симулация, а по-сКоро прилича на загаака, Коя- 
то трябва да разгадаете. Това ме заблуди, че 
финалът е само един, докато пред очите ми 
сестра ми не откри Втори финал. 

Възможно е Today | die да Ви накара да 
преосмислите КакВо Всъщност са (и Какво 
могат да бъдат) компютърните игри. Г 


Storyteller е един от първите експе- 
рименти на Даниел. В нея три картинки 
изобразяват събитията В една приказ- 
Ка хронологически. Когато ми ги изпра- 
тиха, аз дори не схванах, че това, koe- 
то се е отворило 8 браузъра ми, е игра. 
После с изненада установих, че мога да 
местя обектите В Картинките; и npo- 
мени В миналото Водят до промени 8 
бъдещето. Кой от героите ще стане 
злодей? Как ще се отрази Всичко на ця- 
Лото Кралство? Можете да съставите 
много различни истории. || 
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1 | wish I were the moon е игрови npe- 
разказ на несподелената любов. Най-ху- 
бавото В играта е поуката й за справя- 
не с това болестно състояние. Отно- 
Во цялата ситуация е събрана на един 
екран. Начинът, по Който променяте 
действителността, Включва „снимане“ 
Като с фотоапарат и е доста ориги- 
нален. Самата игра има осем различни 
финала и донякъде предизвикателство- 


Јатаіпе е КкривоКрак, Кривоглед и 
очилат младеж и има Вида на camo- 
доволно, арогантно хакерче. Господин 
Гигантски розов гущер отвлича npu- 
ятелката му. Вместо да се обади на 
полицията, героят Веднага отиба 6 
замъка на господин Гигантски розов гу- 
щер, за да раздава правосъдие. Там го 
очакват Капани, дълбоки пропасти и чу- 
дати Врагове (играта пародира Супер 
Марио, така че това не би трябвало да 
Ви учудва). 

Идеята зад You Only Live Once е из- 
Ведена 8 самото й заглавие. Имате 
само един живот и след това ня- 
мате право да играете побе- 
че. Никога. ВсичКо е загубе- 
но без право на обжалване. 

Точно Като В реалния свят. 
(Възможно е да измамите 
играта, но с цената на из- 
триване на един Куп за- 
пазени flash настрой- 
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то е да съберете Всички. 
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разберете Къде точно се съхранява 
заме-ът). 
Историята има няколко завършека 
(8 зависимост от това как сте загина- 
ли) и дори има и „добър“ финал, В случай 
че преминете през цялата месомелач- 
ка невредими. Всеки един от тези фи- 
нали е покъртителен, изпълнен с черен 
хумор и ни Кара да си спомним неща, 
koumo обикновено забравяме, докато 
играем на Компютърна игра. Именно 
заради това Уоч Only Live Опсе много 
ми хареса. 

Найепдо е сьздал и други uz- 
ри с подобен замисъл, например 
Вайепао Fish, Която изобразя- 
Ва жестокостта на майка- 
та природа, изпълнената с 
черен хумор Lars Adventure 
или пък Free МУП, Която 
== ще се хареса на Всички 
детерминисти (и ще бъ- 
де разбрана единствено 

от тях) © 


